A legenda szerint nagy szerencse és gazdagsdag var arra, aki megszerez egy Sarkanytojast. Sok kalandor indult
utnak, hogy felkutassa egy sarkany diszes fészkét, azonban a sérkanyok a fészkiket jol védett helyre, a legmaga-

» sabb hegy csticsaira épitették. Csak az jarhat sikerrel, aki csalafinta észjarasa és ligyessége révén megelézi a
vetélytarsait, és a sarkany éberségét is sikeresen kijatssza.
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A JATEK ELEMEI
55db lapka

?ﬂb Verem-, 3 db Pajzs- és 1 db Startlapka

o R

____Ez a szabalyflizet




A JATEK CELJA
Gydjts 6ssze minél tébb sarkdnytojaspontot, és minél kevesebb sérkanypontot!

ELOKESZULETEK

Valogassatok ki a 3 Pajzs- és a 3 Veremlapkat, és tegyétek félre. Ezekre az alapjatékban nem lesz sziikség.

Az 6sszes tobbi lapkat képpel lefelé forditva keverjétek 6ssze. Allitsatok 6ssze bel6liik egy 7x7 lapkabdl allo j
jatékteret képpel felfelé ugy, hogy a lapkak nagyjabol egyenlé tavolségra legyenek egymastdl. A lapkak le-
helyezését sorban végezzétek el, balrdl jobbra és fentrél lefelé. Amint egy sorban 7 lapka van, a kévetkezé i3
sor bal oldalardl folytassatok a lerakast, és igy tovabb. \

A Startlapkat vegyétek ki, tegyétek félre,
és tegyétek a helyére a Sarkanytojast!
A jatékot az a jatékos kezdi, aki utoljara jart hegyen.
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A JATEK MENETE

Szabalyok 2 jatékos részére

A kezd6jatékos valaszt egy lapkat abbdl a sorbél, amelyben a Sarkanytojas van. A sort a kezdéjatékos el6tt
vizszintesen elhelyezkedd lapkak képezik. A vélasztott lapkat maga elé helyezi képpel lefelé és a felvett
lapka helyére atteszi a Sarkanytojast. Ezutan a masik jatékos vélaszt egy lapkat abbol az oszlopbdl, amely-
ben a Sarkanytojas van. '

Az oszlopot a kezd6jatékos lépésének irdnyara (a sorra) merélegesen elhelyezked6 lapkak képezik.

A valasztott lapkat 6 is maga elé helye2| keppel lefelé, és a felvett Iapka herere atteszn a SarkanytOJast

Aki sorra keril, minden esetben igy valaszt egy lapkat, és a felvett Iapka helyére athelye2| a SarkanytOJast :

Mindig a masik jatékos lépésének irdnydhoz képest merélegesen elhelyezkedd lapkék kozil kell valasztani,

: ott, ahol a Sarkanytojas van.

A Sarkanytojas soraban, illetve oszlopaban attdl tetsz6leges tavolsagban lévé barmelyik lapkat fel Iehet
venni.

~ A JATEK VEGE
A jaték kétféleképpen érhet véget:

Z.

b

\|. Elfogy az asztalrol az 6sszes lapka (ez igen ritkan fordul el, lasd lejjebb).
II. A soron kévetkezd jatékos nem tud a szabalyoknak megfeleléen lapkat felvenni (abban a sorban vagy.

- oszlopban nincs tobb lapka).




mint a két lehetdség egyike bekdvetkezik, az a jatékos, aki utoljara vett fel lapkat, megkapja a Sar-
kanytojast. Ezutdn megszamoljuk a pontokat.
Osszeadjuk a pozitiv pontot éré Sarkanytojaslapkak értékeit, és ebbdl az 6sszegbdl kivonjuk a negativ
érték( Sarkanylapkak 0sszértékét. Az a jatékos, aki megszerezte a Séarkanytojast, tovabbi 5 pontot ad a
megszerzett pontjaihoz. Az nyer, aki a legtobb pontot szerezte.
Dontetlen esetén tobben osztoznak a gyézelemben.

Szabalyok 3 jatékos részére

3 jatékos a fenti, 2-f6s jaték szabdlyai szerint jatszik a kovetkezé modositassal:
. A kezdéjatékos vizszintesen vesz fel lapkat, az 6t koveté fliggélegesen, majd az 6t kdvet6 vizszintesen

Minden jatékos az el6tte 1évé jatékoshoz képest a masik irany szerint valaszt lapot. Ezzel a szaballyal
minden jatékos minden felvételkor iranyt valt.




zabalyok 4 jatékos részére
Minden szabdly megegyezik a 2 jatékosra vonatkozé szabdlyokkal, azzal a kiegészitéssel, hogy a szem-
ben (l6 jatékosok péarokat alkotnak, és kozosen gydijtik a pontokat. A parok tagjai jaték kozben nem
beszélhetik meg a kdvetkez6 lépésiiket! A lapkakat most is valtakozé irdnyban veszik fel. A kezd6jatékos
vizszintesen mozgatja a Sarkénytojast, a kovetkez6 fliggdlegesen, a kezd6jatékos parja vizszintesen, és
igy tovabb. A jaték végén a parok 6sszeadjak a megszerzett pontjaikat, és azok eredményei fogjak ké-
pezni a végeredményt. A tobb pontot gy(ijté paros nyeri a jatékot.

‘Pajzs és Verem kiegészit ol
A Pajzs- és Veremlapkak felhasznalasaval a jaték még taktikusabb és véaltozatosabb lesz. Az alapjaték fenti \
szabalyai mellett a kdvetkezd, kiegészitd szabalyok szerint jarjatok el: A

« A jaték el6készitésekor, amikor 6sszekeveritek a Sarkdnytojas- és Sarkanylapkakat, titokban, képpel lefelé
huzzatok koztiluk 6 lapkat. Ezeket vegyétek ki a jatékbol anélkiil, hogy megnéznétek Sket.
A kivett lapkdk helyett tegyétek be a Pajzs- és Veremlapkékat. Ezutan Ujra keverjétek dssze a lapkakat,
majd allitsatok 6ssze a 7x7 lapkabol all6 jatékteret (Iasd fent, az El6készileteknél leirtak szerint).
Veremlapka >
Aki a jaték soran Veremlapkat vesz fel, annak ilyenkor meg kell valnia az addig szerzett egyik Sarkanyto-
jaslapkajatol, amelyet a Veremlapkaval egytitt a jatéktér mellé kell helyezni képpel lefelé forditva.
A jatékos donti el, hogy melyik Sarkanytojaslapkajat dobja ki. (Erdemes a legkisebb értékiit.) Az igy
.félretett lapkak nem vesznek részt az értékelésben. R
Pajzslapka e
Aki a jaték soran Pajzslapkat vesz fel, az ilyenkor megszabadul az addig szerzett.egyik Sarkanylapkajatol, -
amelyet a Pajzslapkaval egyiitt a jatéktér mellé kell helyezni, képpel lefelé forditva. A jatékos donti el, =
hogy melyik lapkat dobja ki. (Erdemes a legnagyobb értékdit.) Az igy félretett lapkak nem vesznek részt
az értékelésben.

. Amennyiben nincs lapka, amit eldobhatnank a Verem- vagy Pajzslapka felvételekor, akkor sem tartjuk

- meg 6ket: felvétel utdn azonnal eldobjuk. 4-f&s jaték esetén csak a sajat megszerzett lapkaink kozul

dobhatunk el, a csapattarsunkébdl nem.

Versenyjaték 2, 3 és 4 jatékos részére
A jatékosok megallapodnak abban, hogy hany partit fognak jatszani. Minden parti gyéztese pontot ka' :
. alejatszott partik utan, és az igy megszerzett pontok hatarozzak meg a gydztest.
2 jatékos esetén a gydztes 1 pontot kap, a vesztes 0 pontot.
" 3 jatékos esetén a gydztes 2 pontot, a masodik 1 pontot, a harmadik 0 pontot kap.
= 4 jatékos esetén a gySztes par 1 pontot, a vesztes par 0 pontot kap.
= Dontetlen esetén minden érintett a nagyobb pontértéket kapja.




Sarkanyok utja

Gyors logikai jdték 2—12 jdtékos részére

I. SZINT

Elokésziiletek

A Sérkanytojas- és a Sarkanylapkak koziil vegyetek ki egy-egy lapkat
az 1-es, 2-es, 3-as és 4-es értéklek kozil, tovabba a Startlapkat.

Az igy kapott 9 lapkat alaposan keverjétek meg, és ezekbdl
véletlenszerlien képezzetek egy 3x3-as jatékmezG6t az asztalon.

A jaték menete

A jatékosok az alapjaték szabalyait alkalmazva egyszerre probaljak

megallapitani, hogy legfeljebb hany pontot tudnak szerezni. EI&szor

mindenki csak a szemével koveti a Iépések utjat, nem szabad

a lapkakhoz nyulni. Képzeletben a Startlapkatol indulva egyszer viz-

szintesen, majd fliggélegesen mozdulva veszik el a lapokat, és

0sszeszamoljak az elvett lapkak értékeit. Az els6 |épést a Startlapkatdl kiindulva vizszintesen és
fuggélegesen is megtehetik, de a kdvetkez6 l1épéstdl kezdve az el6z6 1épésre merbleges sorbdl, il-
letve oszlopbdl kell elvenni egy lapkat. Addig kell igy képzeletben |épegetni, amig nem lehet tobb
lapkat elvenni (mert elfogyott a lapka, vagy mert a sorban, illetve oszlopban, amelyben Iépni
kellene, nincs tobb lapka). Aki Ugy gondolja, megtalalta a lehet6 legtobb pontot-éré megoldast,

bemondja az elért pontszamot (a fa Sarkénytojas itt nem ér pontot). A tobbi jatékos ekkor ellenérzi, ’

hogy lehet-e tobb pontot 6sszegydjteni.

Amennyiben talalnak egy olyan Utvonalat, amivel tdbb pontot lehet gydjteni, azt megmutatjak, és

annyi pontot kapnak, amennyi a tippeld jatékos és az altaluk megdllapitott utvonal pontja kozotti
kilonbség. A tippeld jatékos annyi minuszpontot kap, amennyi a tippje volt.Ha nem sikeriil értéke-

sebb Gtvonalat talalniuk, akkor a tippeld jatékos megmutatja a helyes Gtvonalat, és annyi pontot kap

eleve rosszul tervezett) annyi minuszpontot kap, amennyi a tippje értéke volt.

“ 1. példa: Erik tippje 3. A tébbiek ellenérzik a feladvdnyt, és nem taldlnak értékesebb utvonalat, ezért Er/k 3

pontot irhat fel magdnak. :
~ 2. példa: Méni tippje 1. A tobbiek ellendrzik.a feladvdnyt, és taldinak egy 4 pont értékd utvonalat. Ezert
mindenki (Mdni klvetelevel) kap 3*3ponto‘t és Moni kap -1 pontot.
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. Példa: Anett tippje 3. A tobbiek nem taldltak ennél értékesebb utvonalat, igy Anett megmutathatja a
tippjének ttvonaldt. Ez azonban nem sikertil neki, mert menet kézben elszdmolta magadt, ezért kap —3
pontot.

A jaték legaldbb 4, vagy annyi koron keresztiil tart, ahanyan jatszanak. Az nyer, aki a legtébb pontot
gyljti 6ssze. Dontetlen esetén tébben osztoznak a gydzelemben.

Idoméro jatékvaltozat

Ha porg6sebbé akarjatok tenni a jatékot, és a bator saccoldsnak nagyobb teret akartok adni, akkor a :
jaték elején dllapodjatok meg abban, hogy mennyi idé all rendelkezésre az ellen6rzésre. Amint elhang- i
zik a tipp, a tippelé méri az id6t, és a tobbiek addig ellenérizhetik, hogy van-e nagyobb érték( Gtvonal, -
amig az id6 le nem jar. —
Javaslat: 30 masodpercnél hosszabb ellendérzési idét ne engedjetek! _
feea
Il. SZINT : ' j
Minden szabaly megegyezik az I. szintnél leirtakkal, annyi kiilonbséggel, hogy most a Startlapka mellé

a Sarkanytojaslapkakbol két-két lapot vegyetek ki az 1-es, 2-es, 3-as, 4-es értékiekbdl, a Sarkanylapkak

kozul pedig két-két darabot az 1-es, 2-es, 3-as értékliekbdl és egyet a 4-esbdl. Az igy kapott 16 lapkat :.-\
alaposan keverjétek meg, és ezekbdl véletlenszerlien képezzetek egy 4x4-es jatékmezOt az asztalon. = === &
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ll. SZINT : RS

Minden szabdly megegyezik az I. szintnél leirtakkal, annyi kiilonbséggel, hogy most a Startlapka mell"
mind a Sarkanytojas-, mind a Sarkanylapkakbol vegyetek ki 2-2 darabot az 1-es, 2-es, 3-as, 4-es, '
5-0s és 6-0s értéklek kozil. Az igy kapott 25 lapkat alaposan keverjétek m.eg, és ezekbdl
véletlenszer(ien képezzetek egy 5x5-6s jatékmezé6t az asztalon.

Koszonetnyilvanitas

~ K6szonom mindenkinek, aki biztatott, tAmogatott, tesztelte és kozremikodott a jaték
megvaldsitasaban.
Csaladomnak: HegedUsné Richter Ménika, Heged(s Anett, Hegeds Erik, HegedUs Zoltanné és
‘HegedUs Zoltan.

- A Tarsasjatékos Klub tagjainak, akik mindig készen alltak a tesztelésre: Wenzel Réka, Somogyi Péter,
Varga Attila, Balé.zsovi_cs Gabor, Bartha Salima, Sz&gyi Attila, Kalman Laszl6.
Kulén kdszonet: Gracza Balazs, Aczél Zoltan; Génci Péter, Farkas Tivadar, Kiss Norbert.
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